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Perkembangan penyakit Alzheimer meningkat dengan cepat setiap tahunnya. 
Alzheimer menyerang bagian otak pada kepala. Dampak dari penyakit Alzheimer 
adalah penurunan daya ingat dan fungsi otak yang akan sangat membuat penderita 
merasa kesusahan untuk melakukan aktifitas-aktifitas sehari-harinya. Penderita 
tidak bisa hidup mandiri dan sifat mereka menjadi sangat berubah. Keluarga bisa 
menjadi kesal dan stress karena menghadapi orang tua yang mengidap Alzheimer. 
Padahal, ada penanganan khusus. Maka dari itu, ada baiknya kesadaran tentang 
penyakit Alzheimer atau cara menghadapi penderita Alzheimer disebarluaskan 
sejak dini. Maka dibuat perancangan 2D mobile game, sebuah media interaktif 
sebagai sarana informasi cara menghadapi penderita Alzheimer. 
 







The development of Alzheimer's disease is increasing rapidly every year. 
Alzheimer's disease attacks brain cells. The impact of Alzheimer's disease is a 
decrease in the brain function that causes sufferers to experience difficulties while 
carrying out daily activities. Sufferers cannot live independently and their nature 
changes greatly. Families can get stressed out while facing parents with 
Alzheimer’s disease. In fact, there is a special handling information. Therefore, 
awareness about Alzheimer's disease or how to face Alzheimer's sufferers are better 
to be told early on. Therefore, creating a 2D mobile game design, interactive media 
as a means of giving information on how to face Alzheimer's sufferers. 
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